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ИГРОВЫЕ ИНТЕРАКТИВНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ НА УРОКАХ РКИ 
В СИСТЕМЕ ПРОФЕССИОНАЛЬНО ОРИЕНТИРОВАННОГО ОБУЧЕНИЯ 
КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА: русский язык как иностранный; методика преподавания русского языка; 
профессионально ориентированное обучение; игра; игровые интерактивные технологии; игровые 
методы обучения; курсанты; военно-инженерные вузы. 
АННОТАЦИЯ. Статья посвящена систематизации игровых интерактивных технологий, используе-
мых при профессионально ориентированном обучении русскому языку как иностранному курсан-
тов военно-инженерного вуза. Целью исследования является систематизация и категоризация иг-
ровых технологий, используемых на уроках РКИ и направленных на развитие языковой, коммуни-
кативной, лингвокультурной и профессиональной компетенций студентов военно-инженерного 
профиля. В качестве основных методов исследования используются метод таксономического струк-
турирования и собственно игровой метод; игровые интерактивные технологии при таком подходе 
выступают объектом изучения, а их учебно-прагматический потенциал — предметом исследования. 
В статье применительно к игровой деятельности разграничиваются понятия игрового метода, игро-
вых технологий и методики обучения с применением игровых технологий. Отмечаются содержа-
тельные особенности понятий игровые и интерактивные технологии, в результате чего принимает-
ся решение о целесообразности использования термина игровые интерактивные технологии. Пред-
лагается типология игр, основанная на специфике формируемых компетенций (типология включа-
ет игры лингвистические и коммуникативные, игры с лингвокультурным и лингвострановедческим 
компонентом, а также игры, направленные на развитие профессиональной креативности). Типы 
игр, актуальные при профессионально ориентированном обучении русскому языку как иностран-
ному, раскрываются на конкретных примерах с привлечением специфического языкового материа-
ла. В исследовании подчеркивается значение игровых интерактивных технологий, обладающих вы-
соким мотивационным потенциалом, в достижении эффективных результатов профессионально 
ориентированного обучения русскому языку как иностранному. 
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ABSTRACT. The article discusses game and interactive technologies in classes of Russian as a Foreign 
Language for Military Engineering College cadets. The goal of the article is to systematize and categorize 
game technologies used in classes of Russian as a Foreign Language aimed at language, communicative 
and professional competences development of military engineering college cadets. As the research is de-
voted to systematization and categorization in language and profession-focused education, the main meth-
od in this study is the method of taxonomic structuring. Games and game technologies are research ob-
jects. The notions of game method, game technology and methods of teaching by means of game technolo-
gies are defined and specified.  The content of game and interactive technologies is described; the term 
game and interactive technologies is introduced. The typology of games has been built on the basis of de-
veloped competences (the typology includes linguistic and communicative games, games of linguo-cultural 
and country study content and games aimed at professional creativity development). Types of games suita-
ble for teaching Russian as a Foreign Language are described in detail; examples are provided. The role of 
game and interactive technologies is specified; they have a great potential to motivate students and can 
help achieve good results in teaching Russian as a Foreign language. 
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понимать Россию: когнитивные стратегии формирования методического материала по русскому языку как 
иностранному» 
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Введение 
 эпоху активного развития между-
народного сотрудничества россий-
ских и зарубежных вузов возросла роль рус-
ского языка как иностранного (далее — 
РКИ) в системе высшего образования. Рус-
ский язык в данной ситуации выступает ин-
струментом формирования профессиональ-
ной компетентности, успешное овладение 
языком является условием подготовки вы-
сококвалифицированных специалистов и 
как следствие — востребованности и конку-
рентоспособности выпускников на рынке 
труда. В рамках обозначенной цели — вы-
работка профессиональной иноязычной 
компетенции — осуществляется решение 
следующих задач: формирование профес-
сионального словарного запаса (тезауруса), 
развитие необходимых навыков и умений в 
устной и письменной профессиональной 
коммуникации, обучение навыкам создания 
и редактирования текстов профессиональ-
ного назначения, чтения учебно-научной 
литературы по специальности.  
В процессе выработки речевых компе-
тенций, необходимых для овладения ино-
странным языком в рамках профессио-
нально ориентированного обучения, неред-
ко возникают трудности, связанные со сни-
жением учебной мотивации [11], сложно-
стью в переносе языковых навыков на ре-
альные речевые ситуации, что может быть 
обусловлено использованием в учебном 
процессе только традиционных методов 
обучения. Организация наиболее продук-
тивной структуры учебного процесса, а 
также создание благоприятного для комму-
никации психологического климата — важ-
ная задача, решению которой способствует 
применение инновационных форм занятий, 
направленных на стимулирование активной 
деятельности обучающихся. В этом смысле 
нетрадиционные методики, сопряженные с 
игровыми интерактивными технологиями, 
обеспечивают интенсификацию и оптими-
зацию процесса формирования иноязычной 
профессиональной компетенции. 
Постановка проблемы 
Идее включения игровых элементов в 
обучение в последнее время уделяется все 
больше внимания. Как известно, игры ис-
пользуются для привлечения обучающихся 
путем предоставления проблемы и погру-
жения их в среду. В связи с тем, что мотива-
ция и вовлеченность в активную учебную 
деятельность являются ключевыми факто-
рами достижения успеха в образовательном 
процессе, потенциал игровых технологий с 
точки зрения их интеграции в образова-
тельный контекст весьма существен. Игры 
имеют ряд характеристик, которые делают 
их привлекательными с педагогической и 
методической точек зрения. В силу своей 
занимательности они вовлекают в учебный 
процесс всех обучающихся, способствуют 
активному взаимодействию и повышению 
учебной мотивации. Кроме того, они обес-
печивают необходимую для эффективного 
обучения интерактивность (моментальную 
обратную связь), что делает игры привлека-
тельными для студентов, наблюдающих ре-
зультат учебной деятельности «здесь и сей-
час». Успешная интеграция игровых техно-
логий, принципов и приемов в учебный 
процесс создают комфортные условия обу-
чения и способствует повышению эффек-
тивности лингвистического образования. 
Изучением феномена игры занимались 
разные зарубежные и отечественные иссле-
дователи. Среди западных философов и 
психологов необходимо отметить имена 
следующих ученых: Э. Берн, Р. Винклер,  
Г-Х. Гадамер, Ж.-П. Сартр, З. Фрейд. Среди 
отечественных исследователей, рассматри-
вавших игру в аспекте выяснения ее социаль-
ной природы, внутренней структуры и значе-
ния для психического развития человека, 
можно отметить И. Е. Берлянда, Л. С. Выгот-
ского, Н. Я. Михайленко, А. Н. Леонтьева, 
Д. Б. Эльконина и др. Разработке теории 
игровой деятельности в педагогическом 
процессе посвящены работы Н. А. Аникее-
вой, Н. Н. Богомоловой, В. Д. Пономарева, 
С. А. Смирнова, С. А. Шмакова и др. Целый 
ряд исследователей подчеркивают важное 
значение игры в обучении иностранным 
языкам и предлагают описание отдельных 
игр, направленных на развитие языковой и 
коммуникативной компетенций (Л. С. 
Крючкова, Е. И. Пассов, П. И. Пидкасистый, 
М. Ф. Стронин, В. М. Шаклеин, Д. Б. Элько-
нин и др.). Однако среди некоторых специ-
алистов все еще бытует мнение о том, что 
игровые технологии ограничиваются лишь 
моделированием коммуникативных ситуа-
ций, и это не совсем справедливо. Не менее 
важный аспект, на котором следует заост-
рить внимание, заключается в необходимо-
сти наполнения игровой деятельности 
прагматически актуальным содержанием, 
отражающим профессионально ориентиро-
ванное запросы обучающихся. Обозначен-
ные факторы определяют актуальность и 
цель настоящего исследования.  
Целью исследования является система-
тизация и категоризация игровых техноло-
гий, используемых на уроках РКИ и 
направленных на развитие языковой, ком-
муникативной, лингвокультурной и про-
фессиональной компетенций студентов во-
енно-инженерного профиля.    
В 
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Методология исследования 
Поскольку исследование посвящено си-
стематизации и категоризации игровых тех-
нологий в системе языкового и профессио-
нально ориентированного обучения, в каче-
стве основного используется метод таксоно-
мического структурирования. Собственно иг-
ровой метод, как и игровые технологии, при 
таком подходе становятся объектом изучения. 
Обсуждение и результаты 
Для оптимизации процесса достижения 
цели обучения необходимо развести такие 
понятия, как метод, технология, методика. 
Разграничение данных понятий позволит 
подготовить теоретико-методологическую 
основу для систематизации и категориза-
ции выступающих в роли объекта исследо-
вания игровых технологий.  
Под методом понимается способ до-
стижения генеральной цели, «совокупность 
определенных правил, приемов, способов, 
норм познания и действия… Метод дисци-
плинирует поиск истины, позволяет эконо-
мить силы и время, двигаться к цели крат-
чайшим путем» [8, с. 219]. В этом смысле 
игровой метод, основанный на психологи-
ческой заинтересованности обучающихся, 
способствует эффективности обучения (в 
сравнении с некоторыми другими традици-
онными методами) за счет повышения мо-
тивации студентов.  
Технология обладает определенной си-
стемой предписаний, гарантированно ве-
дущих к цели, это «фиксированная сово-
купность приемов практической деятельно-
сти, приводящая к заранее определенному 
результату» [7, с. 209]. Технология, таким 
образом, представляет собой внешнюю 
форму методики, систему инструменталь-
ных действий, основанную на прогностиче-
ском знании о механизмах получения же-
лаемого результата. Технология как ин-
струментальная составляющая обучения, по 
словам А. Г. Войтова, является «операцио-
нальным процессом деятельности людей, 
который позволяет получать одни и те же 
результаты всем людям, овладевшим тех-
нологией» [2, с. 336]. В этом смысле метод и 
технология являются феноменами объек-
тивными, максимально абстрагированными 
от конкретных условий обучения.  
Методика представляет собой систему 
отобранных для достижения генеральной 
цели методов и технологий и саму процеду-
ру их применения в конкретных условиях, 
что делает методику феноменом субъектив-
ным, учитывающим специфику аудитории 
(степень психологической и интеллекту-
альной готовности к обучению, мотивацию 
и т.п.), реальные условия обучения, профес-
сиональные возможности и интересы пре-
подавателя. Общим между данными поня-
тиями является устремление к итоговому 
результату (материальному, информацион-
ному), к достижению главной цели. В этом 
смысле игровой метод и игровая техноло-
гия нацелены на достижение следующих 
результатов: активизация познавательной 
деятельности, повышение мотивации и ка-
чества успеваемости, развитие навыков са-
моконтроля, повышение активности и ини-
циативности и — как результат — формиро-
вание высокого уровня языковой и комму-
никативной компетенций. Игровой метод и 
игровые технологии с их высоким мотива-
ционным потенциалом, являясь составля-
ющими методики профессионально ориен-
тированного обучения, способствуют также 
эффективности формирования профессио-
нальной компетенции.  
Важно заметить, что в случае с методом 
происходит решение одного актуального 
вопроса. Например, интерактивный метод 
case-study направлен на выработку умений 
анализа информации, выявления ключевых 
проблем; метод мозгового штурма (или 
брейнсторминга) — на совершенствование 
креативности и ассоциативности мышле-
ния. Технология в данном контексте будет 
включать в себя систему операций, или дей-
ствий, тщательно спланированных, проду-
манных и направленных на достижение це-
ли обучения. Совокупность взаимообуслов-
ленных методов и технологий, направлен-
ных на достижение конкретной цели, со-
ставляет методику обучения.  
Обозначим еще один важный аспект, 
связанный с понятием игровой деятельно-
сти. В современной педагогической и мето-
дической литературе игровые методы прия-
то относить как к активным, так и к интер-
активным методам обучения. Многие ис-
следователи между активными и интерак-
тивными методами ставят знак равенства, 
однако эти методы вряд ли можно отож-
дествлять, так как они различаются на ос-
новании видовой принадлежности игры и 
формы ее реализации. Выделяемые среди 
активных методов дидактические игры от-
личаются жесткой регламентированностью 
и отсутствием выработки логической це-
почки для решения проблемы [5; 6; 15 и др]. 
Интерактивные игры ориентированы на 
взаимодействие обучающихся друг с другом 
(деловые, ролевые, имитационные, луноч-
ные). Интерактивные методы можно рас-
сматривать как наиболее современную 
адаптированную форму активных методов. 
Суть интерактивного обучения состоит в во-
влечении каждого обучающегося в учебный 
процесс, в рефлексии учебной деятельности 
и ее результатов всеми участниками комму-
никации «здесь и сейчас» [14].  
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В данном исследовании делается ак-
цент на понятии «игровые интерактивные 
технологии», которое обобщает целую 
группу методов и приемов организации пе-
дагогического процесса, реализуемых в 
форме игры с образовательными целями. 
Игровые технологии здесь понимаются бо-
лее широко, нежели технологии интерак-
тивные, так как «не всякая игра обладает 
потенциалом интерактивности» [9, с. 19]. 
В рамках профессионально ориентиро-
ванного обучения игровые интерактивные 
технологии обладают высокой дидактиче-
ской эффективностью, активизируют ре-
чемыслительную деятельность и — что осо-
бенно важно — решают задачу выработки 
профессиональной иноязычной компетен-
ции, а также обеспечивают интересную, 
увлекательную организацию учебной рабо-
ты, учитывающей личностные и професси-
ональные особенности будущих специали-
стов [10; 13]. 
К основным принципам использования 
игровых интерактивных технологий можно 
отнести: систематичность (использование 
игровых заданий на протяжении всего обу-
чения с целью повторения лексического и 
грамматического материала); тематическая 
целесообразность (содержание игры должно 
быть соотнесено с изучаемым материалом); 
сознательность и активность (обучение 
должно представлять собой двусторонний 
процесс, при котором используется индиви-
дуальная, групповая и коллективная форма 
работы); нацеленность на креативность 
(необходима реализация творческого подхо-
да к игровой деятельности со стороны каж-
дого участника учебной коммуникации). 
В обучении РКИ игровые интерактив-
ные технологии способствуют решению 
многих коммуникативных задач [4], позво-
ляют моделировать конкретные ситуации 
общения (ролевые игры, проекты), что го-
товит, тем самым, обучающихся к взаимо-
действию в социальной среде, коммуника-
ции. Игровые задания предполагают «раз-
нообразные виды (внутригрупповые, меж-
групповые) активности обучающихся, кото-
рые являются решающим условием игровой 
эффективности взаимодействия» [12, 
с. 136]. Грамотное использование игровых 
технологий дает преподавателю возмож-
ность достигать планируемого результата с 
максимальной точностью, однако нужно 
учитывать и личность самого преподавате-
ля, его культуру, профессионализм, педаго-
гическое мастерство.  
В данном исследовании предлагается 
типология игр, соотнесенных по целевому 
назначению и актуальных на уроках РКИ 
при профессионально ориентированном 
обучении: 
1) лингвистические игры, способству-
ющие формированию и развитию собствен-
но языковой компетенции: идентификация 
звукобуквенных комплексов («фонетиче-
ские» игры); выстраивание словообразова-
тельных цепочек («словообразовательные» 
игры); подбор синонимов / антонимов, 
подбор единиц для верного установления 
возможностей лексической сочетаемости и 
под. («лексические» игры); установление 
морфологических особенностей слова, вос-
становление структуры предложения или 
реконструкция синтаксических единиц и 
под. («грамматические» игры); 
2) ролевые игры, нацеленные на разви-
тие коммуникативной компетенции (участие 
в заданных коммуникативных ситуациях);  
3) игры с лингвострановедческой и 
лингвокультурной составляющей, направ-
ленные на развитие лингвокультурной 
компетенции;  
4) «креативные» игры, способствующие 
развитию профессиональной креативности 
(например, игры-проекты).   
Рассмотрим каждый тип игровых тех-
нологий подробнее. 
I. Лингвистические игры 
1. Идентификация звукобуквен-
ных комплексов. Задания данного типа 
направлены на формирование навыка фо-
нематического слуха, дифференциации 
звуков, установления адекватных звуко-
буквенных соответствий, закрепления в па-
мяти правильного произнесения звука. 
1.1. «Лото из слов». Обучающимся 
предоставляются карточки со словами (15-
20 слов), преподавателем зачитываются 
слова со средней скоростью в произвольной 
последовательности. Задача обучающихся 
— отметить в своем списке слова порядко-
вым номером, в соответствии с последова-
тельностью произнесения (отбирается акту-
альная для профессионально ориентиро-
ванного обучения, в данном случае обуче-
ния военных инженеров). Языковой мате-
риал: бушлат, шапка, парашют, гражданин, 
мушка, маршрут, жалоба, башня, вершина, 
вмешательство, глушитель, должность, 
манжета, марш, блиндаж, мужество, ошиб-
ка, планшет, шеврон, разрушение. 
1.2. «Звуковые пары». Игра направлена 
на отработку парных звуков, трудно диффе-
ренцируемые, например, арабоязычными и 
китайскими студентами. Курсанты делятся 
на две команды: команда «П» (или «Т» 
и др.) и команда «Б» (или «Д» и др.). Пре-
подаватель читает слова с данными звука-
ми, при чтении слов со звуком «п» участни-
ки команды с соответствующим названием 
поднимают руки, аналогично со звуком «б». 
Побеждает команда, совершившая меньшее 
количество ошибок. Языковой материал: 
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бригада, плац, перрон, бой, боеспособность, 
требование, проверка, трибунал, топогра-
фия, управление, ушиб, экипировка, штаб, 
шпага, аксельбант, аппарат, баллистика, ба-
тальон, батарея, группа, допрос, рубеж, 
оборона, погоны, обрыв, порох, подкрепле-
ние, полководец, капитан, боеприпасы. 
1.3. «Военный алфавит». Студентами, 
объединенными в группы, на каждую (или 
заданную) букву алфавита придумывается 
военный термин либо слово на военную те-
матику. Далее слова выписываются обуча-
ющимися на доске (оценка выполнения за-
дания исчисляется в баллах). 
1.4. «Отгадай слово». На доске кодиру-
ется слово (каждая буква обозначается про-
черком), например: — - — - — - — - (кур-
сант). Обучающиеся пытаются угадать сло-
во, называя буквы. При верном указании 
буква надписывается над прочерком на 
доске. Помимо повторения звуко-
буквенных соответствий осуществляется 
повторение единиц отдельных лексико-
тематических групп: звания, обмундирова-
ние, военная топография, огневая подго-
товка, взрывное дело и т.д. Данная лингви-
стическая игра так же может проводиться в 
командах.  
2. «Лексические» игры (подбор си-
нонимов / антонимов, единиц для верного 
установления возможностей лексической 
сочетаемости и под.). Выполнение лексиче-
ских заданий направлено на активизацию 
лексики по изученной теме, развитие навы-
ков монологической и диалогической речи, 
отработку речевых формул, развитие смыс-
ловой догадки. 
2.1. Обучающимся раздаются заранее 
подготовленные преподавателем карточки, 
на которых написаны пословицы. Задача 
участников — передвигаясь по аудитории, 
найти свою пару (синонимичную / антони-
мичную). Для облегчения задания карточки 
можно раздать в двух цветах. Языковой ма-
териал может быть таким: фразеологизмы-
антонимы (Пасть духом — Воспрянуть духом; 
Взять себя в руки — Выйти из себя), фразео-
логизмы-синонимы (Бить в набат — Бить 
тревогу, Взять себя в руки — Овладеть собой). 
2.2. «Снежный ком». Курсанты по це-
почке называют слова одной лексико-
тематической группы (например, «Учили-
ще»), каждый повторяет предыдущие и 
называет свое, выбывает тот, кто забывает 
правильную последовательность, кто пре-
рывает цепочку. Данное задание направле-
но на активизацию лексики по изученной 
теме, отработку произношения и развитие 
памяти. Языковой материал: казарма — 
курсант — рота — офицер …  
2.3. «Слепой лексикон». Один игрок из 
каждой команды садится спиной к доске, 
лицом к команде. Позади преподаватель 
представляет слово (например, бушлат), 
команда описывает значение слова, не ис-
пользуя однокоренных слов. Угадав, игрок 
выкрикивает слово, угадавший первым по-
лучает балл. Каждый игрок угадывает по 
три слова, игра продолжается, пока в роли 
угадывающего не выступит каждый член 
команды. За каждый верный ответ начис-
ляется балл, в конце игры подсчитываются 
баллы. Задание нацелено на проверку вла-
дения лексикой и умение объяснить на изу-
чаемом языке значение слова, что обеспе-
чивает развитие коммуникативных умений.  
2.4. «Перемешанные буквы». Препода-
ватель предлагает восстановить слово, в ко-
тором нарушена последовательность букв 
(языковой материал: шбасамт, которапат, 
матовта, десствор, овсотрустй). Игра 
направлена на тренировку правописания 
изученной лексики.  
2.5. «Отгадай термин». Группа курсан-
тов делится на две команды, участники 
первой группы называют определения тер-
мина, участники второй — называют тер-
мин (преподаватель заранее готовит на кар-
точках определения и термины; для облег-
чения задания участники могут назвать ко-
личество букв в загаданном слове; языко-
вой материал: Так называют проигрыш, не-
удачу в борьбе, войне или другом конфлик-
те (ответ: поражение). Задание направлено 
на активизацию лексики по теме.  
2.6. «Кроссворд». С целью повторения 
профессионально значимой терминологии 
можно использовать заранее составленный 
преподавателем кроссворд на определен-
ную тему (например, кроссворд на тему 
«Войсковая фортификация»). Работа ведет-
ся в командах, балл начисляется команде, 
угадавшей отдельное слово (кроссворд мо-
жет предлагаться полностью обеим коман-
дам, выигрывает та группа, которая верно и 
быстро решила кроссворд). Подобное зада-
ние — составление кроссворда «соперни-
кам» — может быть также представлено в 
виде группового проекта.  
2.7. «Найди лексическую пару». Обу-
чающиеся делятся на две команды, каждый 
игрок первой команды получает карточки с 
двумя прилагательными, каждый игрок 
второй — с двумя существительными (язы-
ковой материал: боевой, общевойсковой, 
воздушный, бронированная (прил.); задача, 
бой, машина, десант (сущ.).  
3. «Словообразовательные» игры. 
Игры данного типа нацелены на освоение 
словообразовательных моделей с различны-
ми суффиксами, сознательное осмысление 
связи морфемного состава слова и его лекси-
ческого значения, формирование умений 
образовывать новые слова различными спо-
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собами (приставочный, суффиксальный, 
приставочно-суффиксальный) и т.п.  
3.1. «Родственные слова». Преподава-
тель озвучивает корень, с которым необхо-
димо будет составить как можно больше 
однокоренных слов. Обучающиеся делятся 
на команды и коллективно выполняют за-
дание за отведенное время. По истечению 
времени команды озвучивают полученные 
слова. Языковой материал: Оборона — обо-
роняться, оборонный…; Понтон — понтон-
ный, понтонировать, понтонщик…  
3.2. Альтернативным вариантом игры 
3.1. является работа с заранее подготовлен-
ными преподавателем карточками, в кото-
рых представлены списки слов. Задача обу-
чающихся — вычеркнуть лишнее (не одно-
коренное) слово из списка. Языковой мате-
риал: Переправа, переправляться, правый, 
переправочный, переправление… 
3.3. «Собери слово». Участникам двух 
команд выдаются карточки с набором мор-
фем (набор морфем для первой и второй 
команд одинаков). Необходимо, используя 
выданный материал, составить как можно 
больше слов. Побеждает команда, соста-
вившая наибольшее количество слов и не 
допустившая ошибок. Пример карточки 
(фрагмент):  
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4. «Военные профессии». Обучающим-
ся выдаются карточки двух цветов (красные 
и зеленые). Задача участников — составить 
слова (военные специальности), соединив 
красную карточку (первая часть слова) с зе-
леной (суффикс). Языковой материал: ка-
валер-, развед-, пехотин-, подрыв- … ; -ист, 
-чик, -ец, -ник. Победителем оказывается та 
команда, которая первой составила слова, 
не допустив ошибок. 
4. «Грамматические» игры. Пред-
ложенные в данном блоке игры направле-
ны на формирование навыков осмысления 
и понимания грамматического и смыслово-
го содержания предложения, его построе-
ния и трансформации синтаксических кон-
струкций. 
4.1. «Чтобы — нужно». Изучаются 
предложения с придаточными цели (работа 
выполняется по цепочке, каждый последу-
ющий подхватывает предыдущую часть, 
включая ее в новое предложение): Чтобы 
выиграть в бою, нужно подобрать хорошую 
тактику (1-й игрок). Чтобы подобрать хоро-
шую тактику, нужно знать особенности ве-
дения боя (2-й игрок). Чтобы знать особен-
ности ведения боя, нужно тщательно изу-
чать военные дисциплины (3-й игрок). Что-
бы тщательно изучать военные дисципли-
ны, нужно прилагать много усилий и не ле-
ниться (4-й игрок)… Задание позволяет не 
только повторить структуру сложноподчи-
ненного предложения, но также способ-
ствует развитию ментальной процедуры 
установления логических (причинно-
следствен-ных) связей в предложениях.   
4.2. «Собери пословицу / предложе-
ние». Каждый из игроков получает карточ-
ку со словом в определенной форме, нужно 
выстроиться в шеренгу так, чтобы послови-
ца была восстановлена. Языковой матери-
ал: На героя и слава бежит; Не так страшен 
черт, как его малюют (количество слов в по-
словицах подбирается по количеству обу-
чающихся; для осложнения работы можно 
перемешать две пословицы). Вариант игры: 
обучающиеся разбиваются на две команды, 
участники каждой команды получают кар-
точки с пословицами, разбитыми на две ча-
сти. Необходимо соединить первую и вто-
рую часть так, чтобы получилась целая, ло-
гически завершенная пословица. Языковой 
материал: Солдатское дело —, Принял при-
сягу — с, Былой славой…, Трус славит себя 
языком…, Смелый боец —, Тот побеждает 
(первая часть пословицы); …воевать храбро 
и умело, …покажи в боях отвагу, …боя не 
выиграешь, … а храбрец — штыком; … в бою 
молодец, … кто смерть презирает (вторая 
часть). Вариант игры: Обучающимся пред-
лагаются крылатые изречения А. Суворова 
на военную тематику. Задача — соединить 
первую и вторую часть, чтобы получилось 
логически завершенное предложение. За-
дание может выполняться как в командах, 
так и индивидуально с последующей про-
веркой, обсуждением. Языковой материал: 
Ближайшая к действию цель…, Кто напуган 
—, Трудно в учении —, Пуля дура…, Стреляй 
редко…, Стоянием…, Где тревога…,  Готовь-
ся в войне к миру… (первая часть афориз-
ма); …лучше дальней, …наполовину побит, 
…легко в бою, …да метко, … города не берут, 
…туда и дорога, …а в мире к войне (вторая 
часть афоризма).  
4.3. «Найди предложения». На доске 
написаны слова вразброс. Участники со-
ставляют предложения, соединяя некото-
рые слова, из оставшихся слов составляется 
следующее предложение и т.д. 
II. Ролевые игры (заданные 
коммуникативные ситуации) 
Использование ролевых игры в процес-
се обучения иностранному языку направле-
но на решение комплексных задач усвоения 
и закрепления нового материала, развития 
творческих способностей и формирование 
общеучебных умений. Весомым преимуще-
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ством ролевых игр является развитие кол-
лективных форм общения, развитие ком-
муникативной компетенции. По мнению 
методистов-практиков, «учебно-ролевая 
игра позволяет воспитывать личность в 
коллективе и посредством коллектива, она 
является ведущей формой учебно-
педагогического процесса» [2]. О. А. Арте-
мьева и М. Н. Макеева определяет профес-
сионально ориентированную игру как «раз-
вернутую форму осмысленной коллектив-
ной профессионально-направленной игро-
вой познавательной деятельности (под ру-
ководством преподавателя в соответствии с 
требованиями дидактических принципов), 
направленной на овладение умениями ино-
язычного общения на основе специально 
смоделированных предметных (игровых) 
действий в процессе выполнения проблем-
ных задач и принятия решений в условиях 
игрового поля» [1, с. 28]. 
К ролевым играм профессионально 
ориентированного обучения относятся сле-
дующие. 
1. «Выполни это!». Цель — развитие 
навыков слушания с последующим выпол-
нением военных команд, содержащих гла-
голы в повелительном наклонении и инфи-
нитиве. Преподаватель предлагает военные 
команды без демонстрации действия, кур-
санты индивидуально или группой выпол-
няют команды. Тот, кто сделал ошибку, вы-
бывает из игры. Если игра проводится как 
соревнование между группами или коман-
дами, тот, кто выполняет действие пра-
вильно, получает балл для своей команды. 
Языковой материал: Становись! Смирно! 
Вольно! Заправиться! Головные уборы 
снять! Головные уборы надеть! Шагом — 
марш! Строевым шагом — марш! Бегом — 
марш! На месте, шагом — марш! Полшага! 
Полный шаг! На месте — стой! Два шага 
вперед / назад / вправо / влево, шагом — 
марш! Игра должна проводиться в быстром 
темпе, поскольку она проверяет навык слу-
шания и понимания значений военных ко-
манд, требующих быстрого реагирования. 
2. «За что я люблю…». Для формирова-
ния коммуникативной компетенции ис-
пользуется ролевая игра со следующим за-
данием: Ответьте на вопрос: «За что вы лю-
бите инженерные войска?» Предполагается 
моделирование ситуации, например: Пред-
ставьте, что вы являетесь членом приемной 
комиссии военно-инженерного вуза, вы 
приехали в школу с рекламной целью — для 
набора абитуриентов. Ваша задача — про-
рекламировать инженерные войска так, 
чтобы обучающиеся захотели поступить 
именно в ваш военный вуз.  
3. «Это приказ!». Моделируется ситуа-
ция: Представьте, что вы командир отделе-
ния. Используя информацию из фильма 
(демонстрируется видеофрагмент из доку-
ментального фильма «Инженерные войска 
в годы ВОВ»), составьте приказ о начале ка-
кого-либо военного действия (задание вы-
полняется в группах).  
4. «Круглый стол». Ролевые игры могут 
организовываться в виде круглых столов 
для обсуждения проблемных вопросов, тем. 
Пример проблемного вопроса: В последнее 
десятилетие в странах НАТО уделяется 
большое внимание развитию инженерных 
машин. Основные усилия при этом сосредо-
точены на машинах, которые действуют в 
войсковом звене. Для этого звена исполь-
зуются, как правило, специальные войско-
вые машины, к ним, в первую очередь, от-
носятся саперные танки и инженерные ма-
шины сопровождения. На ваш взгляд, с чем 
это связано? (преподаватель может заранее 
раздать нескольким обучающимся темы для 
подготовки сообщения о проблеме). 
Учебные игры подобного рода форми-
руют предметно-профессиональные уме-
ния, а также совершенствуют умения ком-
муникативные. 
III. Игры с лингвокультурной и/или 
лингвострановедческой 
составляющей 
Выделенная группа игр направлена на 
совершенствование коммуникативно-по-
знавательных умений, систематизацию и 
углубление знаний об изучаемой стране, 
сопоставление полученной информации с 
феноменами иных лингвокультур, сравне-
ние полученных сведений о России с фак-
тами мировой культуры, науки и техники. 
Одной из задач игр данного типа является 
воспитание патриотической и гуманной 
личности. Включение в учебный процесс 
подобных игр способствует продуктивному 
межкультурному взаимодействию с пред-
ставителями иноязычных культур, а также 
повышению мотивации к изучению русско-
го языка и культуры.  
1. «Найди пару». Участникам, разде-
ленным на две группы, предлагаются кар-
точки: курсантам первой группы предлага-
ются наименования различных видов бое-
вой техники (например, танки), обучаю-
щимся из второй группы раздаются карточ-
ки с наименованием страны-производи-
теля. Задача — найти соответствие единиц 
техники и страны-производителя (препода-
ватель может заранее подготовить слайды 
или картинки с изображением и названием 
боевой техники). Языковой материал: Тигр, 
Пантера, М 13/40, Хаго, Толди, Т-34, ИС-2 
«Иосиф Сталин», Валентайн, Шерман — с 
одной стороны; Япония, Венгрия, СССР 
(Россия), Великобритания, Италия, США, 
Германия.  
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2. «Страна — столица — язык — харак-
тер». Перед обучающимися стоит задача — 
правильно соотнести страну, столицу и 
язык. Участники делятся на три команды: 
первая команда — «Страна», вторая коман-
да — «Столица», третья команда — «Язык». 
Каждой команде дается время для обсужде-
ния (кто есть кто). Преподаватель вызывает 
в хаотичном порядке одного представителя 
команды (например, команды «Страна»). 
Участники второй и третьей команды 
должны выбрать представителей, которые 
соответствуют заданной стране. Например: 
1 к. — Россия, 2 к. — Москва, 3 к. — русский. 
За правильный ответ команде начисляется 
балл, за неправильный — ноль. Выигрывает 
команда, набравшая наибольшее количе-
ство баллов. Очередность выхода первого 
участника определяет преподаватель.  
3. «Гурман». Следующее задание может 
носить как индивидуальный, так и группо-
вой характер. Заранее готовятся карточки с 
набором букв. Необходимо соединить буквы 
так, чтобы получилось слово (название 
блюда военной кухни: перловка, тушенка, 
компот и под.). По завершении задания в 
презентации можно продемонстрировать 
названные блюда с ингредиентами и спосо-
бом приготовления.   
4. «Угадай полководца». Преподава-
тель заранее готовит задание на доске: сле-
ва указано историческое событие, справа — 
фамилия русского полководца (буквы рас-
положены в неправильном порядке), участ-
вовавшего в названном сражении. Задача — 
восстановить последовательность букв так, 
чтобы получилась фамилия. Языковой ма-
териал: Штурм Измаила — ВУСОВОР, Оте-
чественная война 1812 года — ЗОКУТУВ, 
Великая Отечественная война — КУВОЖ, 
Синопское сражение — МИХАНОВ. Данное 
задание можно варьировать, выбирая необ-
ходимую для отработки тему, например, ис-
торический период и персоналии; военные 
события и даты и т.п.  
IV. «Креативные» игры 
Учебные игры данного типа ориенти-
рованы на развитие лингвокреативности, 
они обладают большим методическим по-
тенциалом, поскольку способны обеспечить 
различные формы организации работы 
(индивидуальные, групповые, коллектив-
ные) и «позволяют каждому студенту мак-
симально эффективно использовать учеб-
ное время» [10, с. 177]. «Креативные» игры 
предполагают работу над индивидуальны-
ми и групповыми проектами разной целе-
вой направленности. Основное назначение 
игр данного типа — развитие нестандартно-
го мышления и одновременно предметно-
профессиональной и коммуникативной 
компетенций (умение генерировать идеи, 
отстаивать свою точку зрения и вести дис-
куссию, слушать собеседника, оперировать 
аргументами, вырабатывать конструктив-
ное решение, точно и грамотно излагать 
свои мысли). Подготовка проектов осу-
ществляется во внеурочное время. Обуча-
ющиеся формулируют точку зрения на из-
бранную или предложенную проблему, вы-
двигают аргументы, подбирают иллюстра-
тивный материал, предлагают композици-
онное решение текста выступления, оформ-
ляют презентационные материалы.  
Метод «проектирования» может быть 
реализован при выполнении следующих 
заданий: 
Проект «Взятие города N». Участники, 
распределенные по группам из пяти-семи 
человек, создают модель захваченного про-
тивником города, формулируют стратегиче-
скую цель (освобождение города), пред-
ставляют топографическую карту военных 
действий, описывают тактику наступления 
и т.д. Подготовка проекта затратна по вре-
мени, однако чем тщательнее продуман 
каждый шаг, тем интереснее результат про-
екта. Оценкой проекта может быть зачет по 
дисциплине.   
Проект «Шуточный устав». Проект 
данного типа полезен на занятиях по язы-
ковой практике. Он может носить как инди-
видуальный, так и групповой характер. 
Участникам необходимо составить по ана-
логии с Уставом ВС РФ вымышленный 
устав шуточного характера. Форма (струк-
тура, синтаксические конструкции) должна 
быть максимально приближенной к реаль-
ному Уставу. В процессе выполнения зада-
ния активизируется лексико-
грамматический и синтаксический матери-
ал, развивается навык продуцирования 
специального письменного текста. Некото-
рые положения «Шуточного устава» выно-
сятся на обсуждение в аудитории в виде 
дискуссии, где команда должна доказать 
«целесообразность» предложенного. 
Например: Военнослужащий (курсант) 
имеет право не приходить в субботу, если по 
радио сообщили о надвигающемся ура-
гане… 
Заключение 
В цифровую эпоху повышение уровня 
учебной мотивации становится все более 
актуальной проблемой. Использование иг-
ровых интерактивных технологий в обуче-
нии (в том числе профессионально ориен-
тированном обучении РКИ) отчасти решает 
данную проблему.  
В данном исследовании установлено 
методическое значение игровых технологий 
в системе обучения РКИ; определены от-
четливые границы терминологических по-
нятий «игровой метод», «игровая техноло-
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гия», «методика обучения с использовани-
ем игровых технологий»; обоснована связь 
игровых и интерактивных технологий; осу-
ществлена систематизация и категоризация 
игровых интерактивных технологий, акту-
альных в системе профессионально ориен-
тированного обучения РКИ; отмечена целе-
сообразность типологизации игровых ин-
терактивных технологий с учетом прагма-
тической направленности, то есть в соответ-
ствии с развиваемыми лингвистическими и 
профессиональными умениями и навыка-
ми; на примере представленных в исследо-
вании игр продемонстрирована универ-
сальность игровых интерактивных техноло-
гий, дающих практически безграничную 
возможность их содержательного наполне-
ния в соответствии с поставленными педа-
гогическими задачами.  
Следует подчеркнуть, что включение 
актуальных при профессионально ориенти-
рованном обучении РКИ игровых интерак-
тивных технологий в учебный процесс поз-
воляет эффективно осваивать весь ком-
плекс профессиональных компетенций и 
активизировать мыслительную и речемыс-
лительную деятельность в процессе овладе-
ния ими; обеспечивает освоение языка на 
более высоком уровне.  
Большим преимуществом использова-
ния игровых интерактивных технологий 
является развитие в процессе выполнения 
заданий творческих способностей обучаю-
щихся, положительное воздействие на пси-
хоэмоциональный фон, поддержание инте-
реса, формирование интеллектуального по-
тенциала и накопление профессионально 
значимых навыков, что впоследствии обес-
печит активную творчески осознанную са-
мостоятельную деятельность. 
Использование представленной в дан-
ном исследовании типологии игровых ин-
терактивных технологий на занятиях по 
РКИ в системе профессионально ориенти-
рованного обучения позволяет эффективно 
формировать профессиональную иноязыч-
ную компетенцию будущих специалистов.  
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